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PROGRAMMER PROFILE 
MARC DAWSON 

24 year old Marc Dawson started work for the legendary Imagine in Liverpool when he 
was 18. Since then he's written several games for now-defunct software houses Odin 
and Thor. Astaroth is his first production for Hewson. 

Marc had the idea for Astaroth after reading Carrie by Stephen King. "It's all about powers of 
the mind," says Marc, "and since then I've read other Stephen King books which are more or 
less along the same lines." Marc's also particularly keen on the arcade-adventure format: "I 
enjoyed Star Wars in the arcades, but generally I don't like flight simulators and suchlike, I 
prefer games that are quick and easy to play; after a long day of programming you want 
something to relax with . . ." 

Marc reckons Astoroth is easily his best game to date. Before that his favourite was Hypa-Ball 
(published by Odin), along with Nodes of Yesod and Robin of the Woods. "I prefer to forget 
about the stuff I did for Imagine - BC Bill and the like. Boy! Some of that stuff was TERRIBLE!" 
Marc does his work for Hewson through his own company, Eldritch the Cat, formed in 
partnership with programmer Steve Weatherill. "Yes," he agrees, "it IS a weird name! It has 
a rather dubious origin - there was a guitarist called Andrew Eldritch who played with a group 
called Sisters of Mercy. Our graphic artist did a drawing of him that later became the main 
sprite in Astaroth." 

Marc has a few words for budding young games programmers, including some words of 
warning: "The trouble is, the majority of programming is just boring. Starting off is simple 
because you're doing the exciting part, working out all the ideas. But finishing off is very 
difficult. You have to fight against boredom all the time. There are a lot of programmers who 
go around showing people ideas or demo screens, but they only stick it out for a couple of 
months and never get anything finished." 



Hobbies: 

Squash, cricket, football, 

snooker, pool, photography 

Likes: 

Pink Floyd, Tomita, J-M Jarre, 

Alice Cooper, watching paint 

dry, good beer. 

Dislikes: 

Reading computer manuals, 

hangovers. 

Favourite games: 

Star Raiders on the Atari, Mule 




Astaroth The Angel of Death 

by Mark Dawson 



LOADING INSTRUCTIONS 

ATARI ST 

Atari 520 ST series and 1040 ST series with disc 
drive if necessary. You are advised to disconnect all 
hardware from your computer. Place disc A in the 
drive and press the RESET button. When prompted 
on screen, insert disc B and press the SPACE bar. 
The game will then take a few seconds to load. 
COMMODORE AMIGA 

A500, A1000 and A2000. You are advised to discon- 
nect all hardware from your computer. Insert 
Kickstart if required. Insert the game disc. The game 
takes a few seconds to load. 
NOTE: Do not remove the game disc while the game 
is playing. 

AIM OF THE GAME 

The object of the game is to travel through the 
catacombs of Astaroth's domain until you come to 
the final showdown with the lady herself. 
To be able to destroy Astaroth in the final battle you 
will have to collect all nine of the 'mind powers' that 
are placed throughout the caves. Along the way you 
will need these powers to- help you destroy 
Astaroth's minions and her three 'Guardians of the 
Soul', these take the form of a Sphinx, a three- 
headed Hydra and a Maralith Demon (a multi- 
armed, half-human, half-serpent creature). If you do 
not defeat these creatures you will not have enough 
power to even enter Astaroth's chamber and there- 
fore be unable to complete the game. 
Once you have battled through the catacombs you 
can enter Astaroth's chamber to enter into a final 
'battle of the minds'. In this battle the aim is to push 
back Astaroth's mind power (depicted by a red 
energy beam) using all the powers of your own 
mind (depicted as a blue energy beam). This is 
achieved by waggling your joystick left and right as 
fast as possible. If you have collected all nine mind 
powers throughout the game and you are fast 
enough then it is just possible to win. 
If you win this battle then Astaroth is destroyed and 
banned to the Ethereal plane for eternity and victory 
is yours. 

THE MIND POWERS 

As you progress through the catacombs there are 

nine mind powers to be found, they are held in large 

bell jars and are scattered in the far corners of the 

levels. 

They are as follows (from left to right along the 

caskets displayed at the top of the score panel): 

1) Ozymandias with no mind 
powers at all. 

2) Telekenetics: Ability to 
move objects with your mind 
(used for dislodging objects 
from the ceiling). When acti- 
vated, a ghostly hand 
appears on screen and to 
move the object. Place the 
hand over it and it will fall to 
the floor below. 





3) Pyrokenetics: Ability to 
create fire with your mind. 
Used to destroy most of 
Astaroth's minions. 

4) Telepathy: Ability to read 
peoples' minds (which tells 
you where to go next in the 
game). 

5) Shape shifting: The ability 
to change body's physical 
shape, in this instance to a 
bird. 



6) Levitation: Ability to defy 
the laws of gravity. 



7) Transmigration: Ability to 
move your body from one 
place to another (without 
walking). 

8) Cryokenetics: Ability to 
freeze objects with the mind. 
Used to destroy any creature 
that is not affected by fire. 

9) Night vision: Abiljty to see 
in the dark. Certain rooms will 
appear nearly black and it is 
for these rooms that you will 
need night vision to be able to 
see what foes await you 
within. 



10) Meditation: 
your mind and 
refresh yourself. 



Relaxing 
body to 



CONTROLS 



Control is by joystick only. 
They are as follows: 
up = jump 

down = duck 

left = move left 

right = move right 

fire = use current mind power 

To change the current mind power the SPACE bar 
should be pressed and then move the joystick left/ 
right to select which power you require from the row 
often caskets displayed at the top of the score panel. 
When the required power is highlighted press fire to 
select it. 
IN GAME 

To quit the current game press ESC. 
F1 = sound off 

F2 = musicand sound effects 

f3 = sound effects only 

HELP = enterthe save/load game option 

screen. 



On option screen 



= save current game 

= load previously saved game 

= returntocurrentgame 



DISPLAY PANEL 



From left to right the display panel selections are as 
follows: 

1. The row of caskets holding the mind powers 
(selected by pressing the SPACE bar). 

2. Mind Power - depicted as a decaying brain. If the 
brain decays fully then Ozymandias loses one of his 
five lives. 

3. East- West compass: Tellsyou howfarfromthe 
centre of the catacombs Ozymandias is located (in 
an East - West direction). 

4. Lives indicator: Tells you how many of Ozyman- 
dias's five lives are remaining (depicted as 
crucifixes). 

5. North - South compass: Tells you how far from 
the centre of the catacombs Ozymandias is located 
(in a North - South direction). 

6. Clock: Shows how much time has elapsed during 
the game. 



ASTAROTH'S MINIONS 

ANACONDAS 

These need no lengthy explanation or description, 
just to say that their venom is extremely detremen- 
tal to Ozymandias's health. 

IMPALERS 

These inhabit caves, caverns and similar 
subterranean domains. With their stony 
outer casing they are indistinguishable 
from stalactites found on cave roofs. 
They are attracted by noise and heat and 
when a living creature their position 
above, they will drop onto it in order to 
try and kill and devour it. 

BLUDGEON BEASTS 
These creatures are descended from the 
Impalers but they bear more of a 
resemblence to large boulders than 
stalactites. However they behave in a 
similar fashion to their 'cousins', drop- 
ping down to bludgeon you to death by 
it's sheer weight. 

GIANT BATS 

The bats found in Astaroth's domain are of the vam- 
pire variety, they swoop down from the ceiling and 
attack ferociously with their claws and dreaded 
teeth. 

GIANT SCORPIONS 

Giant scorpions are vicious predators. They are 
likely to attack any creature which approaches them. 
They attack by firing highly toxic venom from their 
segmented tails which burns intensely on contact 
with the skin. 

GIANT WORMS 

Giant worms spend all of their time in a constant 
search of food. They attack by biting and can only be 
destroyed by receiving several hits to their head. 





HARPIES 

Harpies have the bodies of vul- 
tures but the upper torsos of 
women. They are voracious car- 
nivores and foul creatures. A 
harpy attacks with her vulture 
claws, attempting to rip the 
throat of their foes. 

TORTURED SOULS 

These are all that is left of previous intrepid adven- 
turers who sought to destroy Astaroth. They take 
the physical form of a severed head or a decaying 
skull and attack by sucking the powers of the mind. 

BEHOLDER 

These appear as giant swollen eyeballs, 
they feed on the power of the mind and if 
they come in to contact with Ozymandias 
he will lose a large proportion of his 
mind energy. 

FIRE ELEMENTALS 

Fire elementals are terrible to behold and 
are fierce creatures. They set fire to any 
inflammable material they touch caus- 
ing great damage. They are checked by 
ice or water. 

WATER ELEMENTALS 
These creatures consist of a consider- 
able volume of water (or watery liquid). 
They attack by firing iceballs at their 
enemies or alternatively they attempt to 
drown them by crashing into them 
destroying themselves in the process. 

ASTAROTH'S GUARDIANS OF THE SOUL 

SPHINX 

These foul mutations 
have the body of a large 
lion and the upper torso 
of a woman. They attack 
their prey by vomiting at 
them, the gastric juices 
from their stomachs 
burning the prey like acid. 

THREE HEADED HYDRA 
These are the most hor- 
rific of the dragon family. 
They are pure evil and 
attempt to destroy any 
creature who dares to 
enter their domain. They 
can only be destroyed by 
destroying all of their 
heads. 



MARIUTH DEMON 
These are female demons 
in the shape of a multi- 
armed female atop the 
body of a great snake. 
They have six arms all 
able to use a weapon. The 
favoured being swords 
and battle axes. They also 
possess the mind power 
of pyrotechnics as a form 
of attack. 






OBSTACLES AND TRAPS 



Along the way Astoroth has left several traps and 
obstacles to keep the unwanted out of her lair. 

They are: 
ICEWALLS 

These are unpassable unless Ozymandias posses- 
ses the pyrotechnic mind power which he can use to 
melt them. 

STONEWALLS 

These are impenetrable unless Ozymandias posses- 
ses the shape shifting mind power which allows him 
to fly over them. 

AXES AND SPEARS 

In some rooms there are. axes and spears hanging 

from the ceiling and when you walk into the room 

you tread on a triggering device which releases 

them and they fall down. If Ozymandias is not quick 

enough then these weapons will fall and impale 

him. 

GARGOYLES 

These stone abominations are positioned on the 
ceiling of certain rooms. When they sense the pre- 
sence of a human being they release a vile secretion 
from their mouths upon the victim below. 



ACID DROPLETS 

These, again, fall from the ceiling and are highly cor- 
rosive. 

CREDITS 

Game written and designed by Mark Dawson. 
Main game graphics by Pete Lyon with additional 
graphics by Lloyd Baker. 

Music and sound effects by Jochen Hippel of Thai- 
ion Software. 

Program produced by Paul Chamberlain. 
Astaroth illustration by Steve Weston. 
Diagrams by Nick Davies. 
Narrative by Steve'Cooke. 

Concept design and packaging by Sandra Cousins. 
© 1989 Hewson Consultants Ltd. 
The program and data are copyright and may not be 
reproduced in part or in total by any means without 
the written permission of Hewson Consultants Ltd. 
All rights reserved. No responsibility is accepted for 
any errors. 

Our policy is one of constant improvement. There- 
fore we reserve the right to modify any product 
without notice. 

Hewson Consultants Ltd., 56B Milton Park, Milton, 
Abingdon, Oxfordshire, 0X14 4RX. 



Astaroth The Angel of Death 

Par Mark Dawson 



INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 

ATARI ST 

Les series Atari 520 ST et 1040 ST avec lecteur de 
disquettes si besoin. Nous vous conseillons de 
debrancher votre hardware de votre ordinateur. 
Mettez la disquette A dans le lecteur de disquettes et 
appuyez sur le bouton RESET. Quand il est indique 
sur I'ecran, introduisez la disquette B et appuyez sur 
la barre d'espacement. Le jeu mettra quelques 
secondes a se charger. 

Important: N'enlevez pas la disquette B pendant le 
jeu. 

COMMODORE AMIGA 

A500, A1000 et A2000. Nous vous conseillons de 
debrancher votre hardware de votre ordinateur. 
Introduisez la disquette Kickstart si besion. Intro- 
duisez la disque du jeu. Le jeu mettra quelques 
secondes a se charger. 



BUT DU JEU 

Le but du jeu est de voyager a travers les 
catacombes du domaine d'Astaroth jusqu'a ce que 
vous arrivez a I'epreuve de force finale avec la dame 
elle-meme. 

Pour etre capable de detruire Astaroth aucoursde la 
bataille finale vous devrez ramasser les neuf 
"pouvoirs mentaux" qui sont places le long des 
grottes. Vous aurez besoin de ces pouvoirs tout au 
long du chemin pour detruire les serviteurs d'As- 
taroth et ses trois "Gardiens de I'Ame", un Sphinx, 
un Hydre a trois tetes et un Demon Maralith (une 
creature a plusieurs bras, mi-humaine, mi-serpent) 
Si vous n'arrivez pas a vaincre ces creatures, vous 
n'aurez meme pas assez de pouvoir pour entrer 
dans les appartements d'Astaroth et serez done 
incapable de terminer le jeu. 

Apres vous etre battu dans les catacombes vous 
pouvez entrer dans les appartments d'Astaroth et 
commencer I'ultime "bataille des esprits". Dans 
cette bataille, votre but est de repousser le pouvoir 
mental d'Astaroth (represents par un rayon rouge 
d'energie) en utilisant tous vos propres pouvoirs 
mentaux (representes par un rayon bleu d'energie). 
Vous devrez, pour cela, faire jouer votre manche a 
balai de gauche a driote aussi vite que possible. Si 
vous avez ramasse les neuf pouvoirs mentaux pen- 
dant le jeu et si vous etes assez rapide, il serait alors 
bien possible que vous gagniez. 
Si vous gagnez cette bataille, Astaroth sera alors 
detruite et bannie du Monde Ethere pour toujours et 
la victoire sera la votre. 



LES POUVOIRS MENTAUX 

Pendant votre voyage a travers les catacombes 
vous devrez trouver les neufs pouvoirs mentaux; 
ils sont contenus dans de grands pots et sont 
eparpilles dans les coins recules des niveaux. 
Ils sont comme suit (de gauche a droite le long des 
coffrets affiches en haut du tableau de marques): 




1) Ozymandias sans aucun 
pouvoir mental. 





^ 



© 



CONTROLES 



2) Telekinesie: aptitude a 
deplacer des objets grace a 
vos pouvoirs mentaux 
(Utilisee pour deloger des 
objets du plafond) Quand ils 
sont actives, une main fan- 
tomatique apparait sur 
I'ecran, et pour deplacer 
I'objet, placez la main au- 
dessus de celui-ci et il tomb- 
era en dessous, par terre. 

3) Pyrotechnie: aptitude a 
creer le feu grace a votre 
esprit. Est utilisee pour 
detruire la plupart des ser- 
viteurs d'Astaroth. 

4) Telepathie: aptitude a lire 
les penses d'autrui (ce qui 
vous dit ou aller ensuite dans 
le jeu). 

5) Changement de forme: 
aptitude a changer la forme 
physique d'un corps, dans cet 
exemple, d'un oiseau. 

6) Levitation: Aptitude a 
defier les lois de la gravite. 



7) Transmigration: Aptitude 
a deplacer son corps d'un 
endroit a un autre (sans 
marcher). 

8) Cryokenesie: Aptitude a 
geler des objets a I'aide de 
vos pouvoirs mentaux. Est 
utilisee pour detruire touches 
les creatures qui ne sont 
touchees par le feu. 

9) Vision nocturne: Aptitude 
a voir de nuit. Certaines 
pieces apparaitront presque 
noires et e'est pour elles que 
vous aurez besoin de votre 
vision de nuit afin de voir les 
ennemis qui vous y atten- 
dent. 

10) Meditation: Relaxation 
de votre esprit et de votre 
corps qui vous permet de 
vous detendre. 



Controles au manche a balai seulement. 
Elles sont comme suit: 
Vers le haut = Sautez 
Verslebas = Esquivez 
A gauche — Deplacez-vousvers la gauche 

Adroite = Deplacez-vousvers la droite 

Feu = Utilisezle pouvoir mental en 

cours 



Pour changer le pouvoir mental en cours, vous 
devez appuyer sur la barre d'espacement et ensuite 
deplacer le manche a balai a gauche/droite pour 
choisir le pouvoir que vous desirez a partir des dix 
coffrets affiches en haut du tableau de marques. 
Quand le pouvoir desire est mis en relief, appuyez 
sur le bouton de tir pour le selectionner. 
PENDANT LE JEU 

Pour quitter lejeu en cours appuyez sur ESC. 
F1 = Soneteint 

F2 = Musiqueeteffetssonores 

F3 = Effetssonoresseulement 

HELP (All SECOURS) = Entrez I'ecran d'option 

sauvegarder/charger 
jeu. 



TABLEAU D'AFFICHAGE 

Les selections du tableau d'affichage sont comme 
suit de gauche a droite: 

1. Le rang de coffrets contenant les pouvoirs men- 
taux (choisis en appuyant sur la barre d'espace- 
ment). 

2. Pouvoir mental - represents comme un cerveau 
pourrissant. Si le cerveau pourrit completement 
Ozymandias perdra alors une de ses cinq vies. 

3. Boussole Est-Ouest: Elle vous indique la dis- 
tance a laquelle Ozymandias se trouve du centre des 
catacombes (dans la direction Est - Ouest). 

4. L'indicateur de vies: II vous dit combien il reste 
de vies a Ozymandias (representees par des 
crucifix). 

5. Boussole Nord-Sud: Elle vous indique la dis- 
tance a laquelle Ozymandias se trouve du centre des 
catacombes (dans la direction Nord - Sud). 

6. Horloge: Elle indique le temps ecoule pendant le 
jeu. 



LES SERVITEURS D'ASTAROTH 

ANACONDAS 

Ceux-ci n'ont pas besoin d'une longue description 
ou d'une longue explication, sachez seulement que 
leur venin est extremement dangereux pour la 
same d'Ozymandias. 

IMPALERS 

Ms habitent dans des grottes, des 

cavernes et de semblables domaines 
f. I'M souterrains. A cause de leur carapace 
vSffj pierreuse il est difficile de les distinguer 
VifW des stalactites qui pendent des grottes. 
y/ Ms sont attires par le bruit et la chaleur, et 
y lorsqu'une creature se trouve sous eux, 

ils tombent dessus pour essayer de la 

tuer et de la devorer. 

BLUDGEON BEASTS (BETTS MAT- 
RAQUANTES) 

Elles sont des descendantes des Impal- 
ers mais ressemblent plus a de gros 
rochers qu'a des stalactites. Cependant 
elles se conduisent de la meme facon 
que leur "cousins", se laissant tomber 
sur vous, vous tuant Hen que par leur 
poids. 




CHAUVES-SOURIS GEANTS 
Les chauves-souris que I'on trouve dans le domaine 
d'Astaroth sont de la variete des vampires, elles 
descendant des plafonds en pique et vous attaquent 
avec ferocite a I'aide de leurs griffes et de leurs red- 
outables dents. 

SCORPIONS GEANTS 

Les scorpions geants sont de vicieux predateurs. lis 
ont tendance a attaquer toutes les creatures qui les 
approchent. Ils attaquent en projetantdeleurqueue 
un poison extremement venimeux qui brule atroce- 
ment au contract de la peau. 

VERS GEANTS 

Les vers geants passent leur temps a la recherche de 
nourriture. Ils attaquent en mordant et peuvent 
seulement etre detruits par de frequents coups sur 
la tete. 

HARPIES 

Les harpies ont le corps d'un 
vautour mais la poitrine d'une 
femme. Ce sont de voraces carni- 
vores et d'ignobles creatures. 
Elles attaquent leurs ennemis 
avec leurs griffes de vautour en 
essayant de leur dechirer la 
gorge. 

AMES TORTUREES 

C'est tout ce qu'il reste des precedents intrepides 
aventuriers qui cherchaient a detruire Astaroth. Ils 
prennent la forme d'une tete coupee de son corps 
ou d'un crane pourrissant et attaquent en sucant les 
pouvoirs mentaux de leurs adversaires. 

BEHOLDER 

Ils apparaissent comme de geants 
globes oculaires, se nourrissent de 
pouvoir mental et si Ozymandias entre 
en contact avec eux, il perdra une grande 
de son energie mentale. 

ESPRITS DE FEU 

Les esprits de feu sont terribles a voir et 
sont de feroces creatures. Ils mettent le 
feu a n'importe quel materiel inflamma- 
ble qu'ils touchent et causent d'impor- 
tants degats. Seules la glace et I'eau peu- 
vent les arreter. 

ESPRITS DE L'EAU 

lis consistent en un considerable volume 
d'eau (ou de liquide insipide). Ils 
attaquent en lancant des boules de glace 
sur leurs ennemis ou alors ils essaient de 
les noyer en entrant en collision avec 
eux, se detruisant aussi. 

LES GARDIENS DE L'AME, D'ASTAROTH 

SPHINX 

Ces ignobles mutants ont 
le corps d'un grand lion et 
la poitrine d'une femme. 
Ils attaquent leur proie en 
vomissant sur elle les 
sues gastriques de leur 
estomac qui, comme un 
acide, la brulent. 







HYDREATROISTETES 
lis appartiennent a la 
famille des dragons et en 
sont les membres les plus 
horribles, lis sont le mal a 
I'etat pur et essaient de 
detruire toute creature 
qui osent penetrer dans 
leur domaine. La seule 
facon de les detruire est 
de detruire leurs trois 
tetes. 

DEMON MARILITH 
Ce sont des demons 
femelles ayant la forme 
d'une femme a plusieurs 
bras au dessus d'un corps 
de serpent. Elles ont six 
bras, tous capables 
d'utiliser une arme; celles 
qu'elles preferent etant 
les epees et les haches de 
guerre. Elles possedent 
comme force d'attaque, le 
pouvoir mental de la 
pyrotechnie. 



OBSTACLES ETPIEGES 



Tout au long du chemin, Astaroth a laisse plusieurs 
pieges et obstacles afin de garder les intrudeurs 
hors de sa taniere. 

Ces ostacles et pieges sont: 

MURS DE GLACE 

lis sont infranchissables sauf si Ozymandias pos- 

sede le pouvoir mental pyrotechnique dont il peut 

alors se servir pour les faire fondre. 

MURS DE PIERRE 

lis sont impenetrates sauf si Ozymandias possede 
le pouvoir mental du changement de forme qui lui 
permettra alors de les survoler. 



HACHES ET LANCES 

Dans certaines pieces il y a des haches et des lances 

qui pendent des plafonds, et quand vous marchez 

dans ces pieces vous declenchez un mechanisme 

qui les lache et les fait tomber. Si Ozymandias n'est 

pas assez rapide, ces armes tomberont et I'empaler- 

ont. 

GARGOUILLES 

Ces abominations de pierre se trouvent aux 
plafonds de certaines pieces. Quand elles sentent 
une presence humaine elles lachent de leur bouche 
une abominable secretion sur leur victime. 

GOUTTELETTES D'ACIDE 

Celles-ci aussi tombent des plafonds et sont 

extremement corrosives. 



GENERIQUE 

Jeu ecrit et concu par Mark Dawson. 
Principales infographies par Pete Lyon avec des 
graphismes additionnels de Lloyd Baker. 
Musique et effets sonores par Jochen Hippel de 
Thalion Software. 

Programme produit par Paul Chamberlain. 
Illustration Astaroth par Steve Weston. 
Diagrammes par Nick Davies 
Recit par Steve Cooke 
Conception et progiciel par Sandra Cousins 
© 1989 Hewson Consultants Ltd. 
Ce programme et ces donnees sont proteges par les 
droits d'auteur et ne doivent etre reproduits, en par- 
tie ou en integralite, de quelques facons que ce soit, 
sans la permission ecrite de Hewson Consultants 
Ltd. Tous droits reserves. Nous n'acceptons aucune 
responsabilite en cas d'erreurs. 
Notre politique generate est celle d'un progres con- 
stant. Nous nous reservons done le droit de modifier 
tout produit sans notification prealable. 
Hewson Consultants Ltd., 56B Milton Park, Milton, 
Abingdon, Oxfordshire, 0X14 4RX. 
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LADEANWEISUNGEN 



ATARI ST 

Computer der Serien 520 ST oder 1040 ST mit Dis- 
kettenlaufwerk, wenn notig. Es wird empfohlen, daG 
Sie zuvor alle Hardware-Anschlusse von Ihrem 
Computer entfernen. Die Diskette A ins Laufwerk 
einschieben und den RESET-Knopf drucken. Bei 
Erscheinen des entsprechenden Bildschirmbefehls 
die Diskette B einschieben und die LEERTASTE 
drucken. Das Spiel benotigt einige Sekunden zum 
Laden. 

ANMERKUNG: Belassen Sie die Diskette B wahrend 
des Spiels im Laufwerk. 

COMMODORE AMIGA 

A500, A1 000 und A2000. Es wird empfohlen, dal3 Sie 
zuvor alle Hardware-Anschlusse von Ihrem Compu- 
ter entfernen. Falls angefordert, die Kickstart-Dis- 
kette einschieben. Schieben Sie die Spieldiskette ins 
Laufwerk ein. Das Spiel benotigt einige Sekunden 
zum Laden. 

ANMERKUNG : Belassen Sie wahrend des Spiels die 
Spieldiskette im Laufwerk. 



ZEIL DES SPIELS 



Zeil des Spiels ist es, durch die Katakomben im 
Reiche Astaroths zu reisen, bisSieinderallerletzten 
Auseinandersetzung gegen die Frau selber antre- 
ten. 

Astaroth konnon Sie nur zerstoren, wenn Sie alle 
neun 'Geisteskrafte' eingesammelt haben, die sich 
in den Katakomben befinden. Auf Ihrem Weg miis- 
sen Sie diese Krafte gegen die Diener Astarothsund 
ihre drei 'Wachter der Seele' anwenden, welche die 
Form einer Sphinx, einer dreikopfigen Hydra und 
eines Maralith-Damonen annehmen (letzterer ist 
eine Kreatur mit vielen Armen, die halb Mensch und 
halb Schlange ist). Nur, wenn Sie diese Kreaturen 
zuvor besiegen, werden Sie geniigend Krafte 
haben, die Kammer Astaroths zu betreten und das 
Spiel erfolgreich zu beenden. 

Nachdem Sie sich Ihren Weg durch die Katakomben 
gebahnt haben, konnen Sie die Kammer Astaroths 
betreten, un zur letzten 'Schlacht der Gedanken' 
anzutreten. In dieser Schlacht kommt es fur Sie 
darauf an, die Geisteskrafte von Astaroth zuruckzud- 
rangen (die als rote Energiestrahlen erscheinen), 
indem Sie alle Ihre eigenen Geisteskrafte benutzen 
(blaue Energiestrahlen). Dazu miissen Sie Ihren 
Joystick so schnell wie moglich zwischen links und 
rechts hin- und herbewegen. Nur, wenn Sie all neun 
Geisteskrafte eingesammelt haben und schnell 
genug sind, haben Sie eine Chance zu gewinnen. 
Gewonnen Sie diese Schlacht, wird Astaroth 
zerstort und auf ewig in die Ethereal-Ebene ver- 
bannt, und der Sieg gehort Ihnen. 



DIE GEISTESKRAFTE 



Auf Ihrem Weg durch die Katakomben finden Sie 
neun Geisteskrafte, die sich unter groSen Glasgloc- 
ken und iiber die Levels verstreut befinden. 




Diese sind wie folgt (die Kastchen von links nach 
rechts am oberen Ende der Punktanzeige): 



1) Ozymandias ohne Geis- 
teskrafte. 

2) Telekinetik: Die Fahigkeit, 
Objekte mit Ihren Gedanken 
zu bewegen (um Objekte von 
der Decke loszureiBen). Auf 
dem Bildschirm erscheint 
eine Geisterhand, um das 
Objektzu bewegen. Plazieren 
Sie die Hand iiber dem 
Objekt, wonach es auf den 
Boden fallen wird. 

3) Pyrokinetik: Ihre Gedan- 
ken losen ein Feuer aus. Wird 
zur Vernichtung der meisten 
Diener Astaroths benutzt. 

4) Telepathie: Die Fahigkeit, 
die Gedanken anderer zu 
lesen (was Ihnen sagt, wohin 
Sie als Nachstes im Spiel 
gehen mussen). 

5) Form wechseln: Die 
Fahigkeit, die physlkalische 
Form des Kbrpers zu andern, 
in diesem Falle zu einem 
Vogel. 

6) Schweben: Die Fahigkeit, 
das Gesetz der Schwerkraft 
aufzuheben. 
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7) Wanderung: Die Fahig- 
keit, Ihren Korper von einem 
Ort zum anderen zu bewegen 
(ohne dabei die FiiKe zu 
benutzen). 



8) Cryokinetik: Die Fahigkeit, 
Objekte mit Gedankenkraft 
einzufrieren. Wird zur 
Zerstbrung der Kreaturen 
benutzt, denen Feuer nichts 
ausmacht. 



9) Nachtsicht: Die Fahigkeit, 
im Dunklen zu sehen. Einige 
Raume erscheinen fast 
pechschwarz, und fur diese 
wird die Nachtsicht benotigt, 
damit Sie Ihre Feinde darin 
rechtzeitig erkennen konnen. 

10) Meditation: Dient zur 
Entspannung Ihres Geistes 
und ihres Korpers. 



STEUERUNG 



Die Steuerungen erfolgen nur tiber einen Joystick. 

Diesesind wiefolgt: 

Hoch = Springen 

Runter = Ducken 

Links = Nach links bewegen 

Rechts = Nach rechts bewegen 

Feuer = Gegenwartige Geistekraft 

anwenden 
Zum Andern Ihrer gegenwartigen Geisteskraft miis- 
sen Sie die LEERTASTE driicken und den Joystick 
nach links oder rechts bewegen, urn die von Ihnen 
gewiinschte Geisteskraft von den zehn Kastchen auf 
der Punktanzeige zu wahlen. Wenn die gewiinschte 
Kraft hervorgehoben wird, mussen Sie FEUER 
driicken, um diese zu wahlen. 
IM SPIEL 

Zum abbrechen eines Spiels ESC driicken. 
F1 = Sound aus 

F2 = MusikundSoundeffekte 

F3 = NurSoundeffekte 

HELP = Optionenbildschirmzum 

Speichern oder Laden eines 

Spiels (Save/Load) 

Auf dem Optionenbildschirm: 

S = Geradegespielt.es Spiel speichern 

L = Laden eines bereits 

gespeicherten Spiels. 
R = Zum geradegespielten Spiel 

zuruckkehren. 



SPIELANZEIGEN 

Die Anzeigen von links nach rechts sind wie folgt: 

1. Die Reihe der Kastchen fur die Geisteskrafte 
(werden durch Driicken der LEERTASTE gewahlt). 

2. Gedankenkraft-erscheint als abnehmendes 
Gehirn. Wenn das Gehirn vollstandig versch- 
wunden ist, hat Ozymandias eines seiner Leben ver- 
loren. 

3. Ost-West KompaR: Zeigt an, wie weit Ozyman- 
dias vom Zentrum der Katakomben entfernt ist (in 
Ost-West Richtung). 

4. Lebensanzeige: Wieviele Leben Ozymandias hat 
(in Kruzifixen). 

5. Nord-Sud KompalS: Zeight an, wie weit Ozyman- 
dias vom Zentrum der Katakomben entfernt ist (in 
Nord-Sud Richtung). 

6. Uhr: Wieviel Spielzeit bereits vergangen ist. 



ASTAROTHS DIENER 

ANAKONDAS 

Diese benotigen keine weitere Beschreibung. Es sei 
nur gesagt, dal3 ihr Gift der Gesundheit Ozyman- 
dias' abtraglich ist. 

IMPALERS 

Bewohner von Hohlen und ahnlicher 

funterirdischer Wohnstatten. Durch ihr 
steinernes AuBeres lassen sie sich kaum 
von Stalaktiten an Hohlendecken 
unterscheiden. Werden von Hitze und 
Gerauschen angezogen, und wenn sich 
eine lebendige Kreatur direkt unter 
ihnen befindet, fallen sie herunter und 
versuchen, diese zu verschlingen. 




BLUDGEON-BESTIEN 
Diese Kreaturen stammen von den 'lm- 
palers' ab, ahneln jedoch mehr einem 
Felsklotz als Stalaktiten. Verhalten sich 
ahnlich wie ihre Verwandten und fallen 
herab, um jemanden durch ihr einfaches 
Gewicht zu Tode zu kniippeln. 



RIESENFLEDERMAUSE 

Die Fledermause in Astaroths Reich gehoren der 
Gattung der Vampire an. Sie stoKen von den Decken 
herab und greifen wie wild mit ihren Klauen und 
gefiirchteten Zahnen an. 

RIESENSKORPIONE 

Riesenskorpione sind bosartige Jager. Sie greifen 
alles an, was sich ihnen nahert, indem sie mit ihrem 
Schwanz ein Gift abfeuern, das bei Kontakt mit der 
Haut intensive Verbrennungen verursacht. 

RIESENWURMER 

Riesenwurmer sind ihr gesamtes Leben damit bes- 

chaftigt, Futter zu suchen. Sie beilSen und konnen 

nur mit mehreren Schlagen auf den Kopf vernichtet 

werden. 



HARPYIE 

Harpyien haben den Unterkorper 
eines Geiers und den Oberkorper 
einer Frau. Dies sind uner- 
sattliche Fleischfresser und 
gefahrliche Kreaturen. Eine Har- 
pyie greift mit ihren Geierkrallen 
an und versucht, die Kehle ihrer 
Gegner aufzureiBen. 



GEFORTERTE SEELEN 

Dies ist alles, was von ehemals furchtlosen Aben- 
teurern iibrigblieb, die ebenfalls versuchten, 
Astaroth zu zerstoren. Sie nehmen die Form 
abgehackter Kopfe oder eines verwesenen 
Schadels an und saugen die Gedankenkraft ab. 



BETRACHTER 

Riesige angeschwollene Augapfel, die 
sich von Gedankenkraft ernahren. Sol- 
Iten diese mit Ozymandias in Beruhrung 
kommen, wird ihm ein groKer Teil seiner 
Gedankenkraft entzogen. 



FEUERELEMENTE 

Diese grimmigen Kreaturen sehen 
schrecklich aus und stecken alles 
brennbare Material durch Beriihrung in 
Brand. Die besten Gegenmittel sind 
Wasser und Eis. 



WASSERELEMENTE 
Diese Kreaturen bestehen aus einer 
beachtlichen Wassermenge (oder eine 
anderen Fliissigkeit). Feuern mit Eisbal- 
len gegen ihre Gegner oder versuchen, 
jemanden zu ertranken, indem sie sich 
auf ihn stiirzen und selber dabei 
zugrundegehen. 








ASTAROTHS WACHTER DER SEELE 

SPHINX 

Diese verdorbenen 

Mutationen besitzen den 
Unterkorper eines riesi- 
gen Lowen und den Ober- 
korper einer Frau. Bei 
einem Angriff versuchen 
sie, ihre Opfer mit 
Erbrochenem zu bedec- 
ken, wahrend die Sauren 
der Verdauugssafte diese 
veratzen. 



DREIKOPFIGE HYDRA 
Die grauenerregensten 
Mitglieder der Drachen- 
gattung. Sind bosartig 
und versuchen, jede 
Kreatur zu vernichten, die 
in ihr Reich eindringt. 
Konnen nur uberwunden 
werden, wenn Sie alle 
drei Kopfe abschlagen. 

MARILITH-DAMON 
Dies sind Damonen mit 
dem Oberkorper einer 
Frau auf dem Unterkorper 
einer' Schlange. Ihre 
sechs Arme konnen sie 
als Waffen benutzen, 
wobei die beliebtesten 
Schwerter und Streitaxte 
sind. Besitzen ebenfalls 
die Geisteskraft, die Feuer 
als Angriffswaffe benutz. 



HINDERNISSE UND FALLEN 

Astaroth hat auf dem Weg verschiedene Fallen und 
Hindernisse hinterlassen, um unerwunschte 
Besucher von ihrer Hohle fernzuhalten. 

Diese sind: 

EISMAUERN 

Unpassierbar, es sei denn, Ozymandias besitzt die 

Feuer-Geisteskraft, mit deren Hilfe er diese 

niederschmeizen kann. 




STEINMAUERN 

Unuberwindbar, es sei denn, Ozymandias besitzt 
die Geisteskraft zum Andem seiner Korperform, die 
es ihm erlaubt, iiber die Mauer hinwegzufliegen. 

AXTEUNDSPEERE 

In einigen Raumen hangen Axte und Speere an den 

Decken. Wenn Sie einen solchen Raum betreten und 

auf einen Ausloser treten, fallen diese herab. 1st 

Ozymandias nicht flink genug, wird er von diesen 

aufgespieGt. 

WASSERSPEIER 

Diese Scheusale aus Stein hangen an den Decken 
bestimmter Raume. Wenn sie die Anwesenheit 
eines Menschen fuhlen, spucken sie mit einer 
abscheulichen Fliissigkeit auf das unter ihnen 
befindliche Opfer. 

SAURETROPFEN 

Fallen von den Decken herab und sind von groKer 

atzender Scharfe. 

ANERKENNUNGEN 

Mark Dawson schrieb das Programm und entwarf 

das Design. 

Die Haupgrafiken wurden von Pete Lyon entworfen. 

Zusatzliche Grafiken stammen von Lloyd Baker. 

Musik und Soundeffekte von Jochen Hippel aus 

Thalion Software. 

Produktion des Programms von Paul Chamberlain. 

Astaroth-lllustrationen von Steve Weston. 

Grafische Darstellungen von Nick Davies. 

Geschichte von Steve Cooke. 

Konzeptdesign und Verpackung von Sandra 

Cousins. 
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Das Programm und die Data sind urheberrechtlich 

geschiitzt und durfen ohne die schriftliche 

Genehmigung von Hewson Consultants Ltd. weder 

in Teilen noch als Ganzes, in welcher Form auch 

immer, kopiert werden. Alle Rechte vorbehalten. Es 

wird keine Haftung fur etwaige Fehler ubernom- 

men. 

Unsere Firmenpolitik besteht in der standigen Ver- 

besserung unserer Produkte. Daher behalten wir es 
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